













Does Game Device Manipulation in Role-playing Games have an 
Influence on Impression of Background Music of the Game ?
This study experimentally  investigates  the  influence of game control-

































ーが主人公となり，“ 街の人 ” に “ 話しかけ
る ” ことで情報収集をしたり，“ ダンジョ
ン ”で出現する敵と戦闘を行ったりなどして

































































































































の実験参加者に対して，“ 街の人 ” に話しか
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表1. 本実験で使用した評価語
ノリの良い 哀れな＊ 強い 気高い＊
場面の雰囲気と合っている 悲しい＊ 猛烈な＊ 憂うつな
キャラクターのイメージと合う 暗い＊ 刺激的な＊ 重い
かっこいい 陽気な＊ 断固とした＊ うきうきした
恐怖 うれしい＊ 気まぐれな＊ なつかしい
わくわくする 楽しい＊ 浮かれた＊ 優雅な
壮大 明るい＊ 軽い＊ 静かな
切ない 優しい＊ 落ち着きのない＊ 平穏な
熱い いとしい＊ 厳粛な＊ 神聖な
幻想的な 恋しい＊ おごそかな＊ 情熱的な

















































































































































































































































































































































































































リソースに余裕があり，“ 街 ” の雰囲気がど
のようなものであるかを判断しやすかったの
かもしれない。一方，非熟達者は，RPG の
操作そのものや，“ 街の人 ” との “ 会話 ” の
展開に適応していくことにも認知的リソース









































の “ 会話 ” の内容を十分に理解する余裕がな
かったのかもしれない。このことを踏まえる









の “ 街 ” に関するものや，“ 街 ” で使われて
いる BGMに関するものが含まれており，熟
達者は，本研究で行った RPGの内容を自身
の RPG の “ 街 ” に関するスキーマに適用さ






























“ 街の人 ” との “ 会話 ” の内容と，用いられ
ている BGMの関係性を重視することが必要
となるからである。具体的には，RPG にお
ける “会話 ” の内容を理解することで感じら
れる雰囲気がどのようなものであるかを調
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ロールプレイングゲームのBGMの印象にゲーム操作は影響があるのか

